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REX HARD 

Al fin estaba allí. Había invertido todo su patrimonio, here¬ 
dado de su tío Iquitos, en financiar el viaje, pero al fin estaba 
en la Amazonia Peruana. Aún cansado por el largo viaje, 
Rex revisaba su escaso equipo; no habían dado mucho por 
la vieja hacienda. Las gotas de sudor recorrían su frente y 
un cigarrillo pendía de sus labios. El calor asfixiante y los 
mosquitos, formaban una densa nube alrededor de la lan¬ 
cha, pero Rex parecía ajeno a todo ello, su mente sólo pen¬ 
saba en aquel viejo texto recogido de un arcón de época co¬ 
lonial y en la fabulosa aventura que sin duda le esperaba. 
Con gesto mecánico sacó aquel texto que, aunque deterio¬ 
rado por el tiempo, era bastante elocuente:"... llegué al Pe¬ 
rú, mes de febrero de 1546, do serví en pos de la tarea que 
V.M. habíame encomendado. En llegando a la zona que los 
naturales conocían como Valle de Tzchatal, nos topamos 
con una corriente y osbedecien a la autoridad del capitán y 
piloto Lope Aguirre, montamos tiendas y descansamos. 
Aquella misma noche, al cuarto de la prima, dieron con no¬ 
sotros indios que gustaban comer carne humana, muertos 
dos tercios de cristianos y huidos los naturales, decidimos 
cruzar el río y descubrimos un paso entre la maleza que nos 
llevó a más grandes males. Hallémonos en un poblado in¬ 
dio, do descubrimos tres objetos que eran custodiados por 
estos indios de particular apetito. En cruzando un puente de 
palos y traviesas, fue muerto el adelantado Diego de Luna, 
por lo que quedamos en número de cuatro. Sin duda, se tra¬ 
taba del poblado que según los naturales custodiaba la en¬ 
trada del Templo Tchatal, do decían hallábase un Sol de 
metal dorado de alto una vara y tres arrobas de peso. Aca¬ 
bándose el puente, nos topamos con una edificación por la 
que subimos perseguidos por los indios; en llegando arriba, 
el piloto usó la pirámide y abrióse el suelo, cayéndonos en 
un subterráneo a modo de catacumba do brillaba una gema 
con simpar brillo; corrimos por un secreto pasadizo, salien¬ 
do frente a una torre de dos entradas, una Norte y otra Sur. 
En la Norte nos acontecimos de que había un mecanismo 
que abría una puerta en un monte cercano. Tras ver una 
construcción con agua que los nativos tomaban como má¬ 
gica, el capitán Lope Aguirre nos apremió coger un meda¬ 
llón que apenas veíase en un extenso edificio. Tres llega¬ 
mos al monte en cerrándose la puerta, quedándose Fer¬ 
nando de Montoya preso de los salvajes. Tras saltar un río 
de fuego, pasamos al llamado Templo Tzchata!, allí otro me¬ 
canismo, pusimos el medallón y abrióse un camino que nos 
permitió al piloto y al servidor de V.M. cesárea cruzar el fue¬ 
go, puesto que el flamenco, que nos servía de intérprete pe¬ 
reció en las llamas. Una vez llegados a una pequeña isla, vi¬ 
mos un edificio que presumíase importante ai ser amplia¬ 
mente custodiado. La sapiencia del piloto le hizo dejar el 
cristal tallado en un soporte. 


Tras dejar la gema que quemábale la mano en un agujero 
en la roca, salió de ella un rayo como de Sol que acabó con 
el valiente piloto y rebotó el cristal. El rayo, de origen presu¬ 
miblemente diabólico, hizo aparecer el Sol del que habla¬ 
ban los naturales, pero mi mala suerte hizo que acabándo¬ 
se mi destreza y fuerzas hubiere de huir, tras desaparecer 
el maléfico rayo sin poder cargar tan preciado objeto...” 
Después de leer el relato, estaba convencido de que él sí lo 
conseguiría. Era un aventurero osado que despreciaba el 
peligro. Además, se informó, entre los indios del río Ñapo, 
del pánico que sentían los caníbales del Valle Tachatal a los 
eclipses solares, y hoy se produciría uno total. Ríos con pi¬ 
rañas, serpientes, arenas movedizas, caníbales, lava y “el 
rayo diabólico”, además del tiempo apremiante parecen im¬ 
pedir que REX HARD pueda ser digno de llevar ese nombre. 

CARGA 

RUN “DISCO” 

MOVIMIENTOS DE TECLAS 

Rex se puede mover en las cuatro direcciones (Arriba, QP; 
abajo, A L; derecha, [; izquierda,), además de saltar, para 
ello se agacha. (Control y Return) y al soltar la tecla realiza 
el salto que puede acompañarse con una tecla de avance. 
La pólvora de las balas de su revolver es pésima, por lo que 
al disparar (espace) sólo conseguirá asustar a los caníba¬ 
les. Para mayor claridad de visión, el programa permite ob¬ 
servar a Rex desde cualquier ángulo. Esto se realiza con te¬ 
clas que corresponden a las flechas del teclado (teclas del 
cursor). Las teclas de 1 a 4 se utilizan o bien para coger o uti¬ 
lizar o dejar los objetos que se indican en la zona inferior de 
la pantalla. SPACE aborta la partida. 

OBSERVACIONES 

En la pantalla existen varios indicadores de gran utilidad pa¬ 
ra el desarrollo de! juego: 

1. Indicador de vida: En el extremo derecho, indica la ener¬ 
gía que le resta al protagonista, parpadea cuando queda 
poca; al acabarse la energía, acaba el juego. 

2. Contador de balas: Arriba, a la derecha, marca el nivel 
de balas gastadas. 

3. Contador auxiliar: Centro, a la derecha,lo que marca 
está en función de la zona donde nos hallemos. En la Ciu¬ 
dad Perdida marca si la puerta está o no abierta, y en el 
Templo de Tzchatal, la potencia de la gema. 

4. Reloj: Centro abajo, marca la hora. Al llegar a las horas 
en punto se acaba el juego. 

5. Brújula: Con una flecha marca dónde se encuentra el 
Norte. 

6. Indicador de las cosas: A medida que cogemos o solta¬ 
mos los objetos, indica los que llevamos disponibles. 


7. Indicador de teclas: Abajo, indica el nombre, forma y te¬ 
clas que se usan para recoger o utilizar los objetos que se 
requieren en cada zona. Se puede pasar de una zona a otra 
sin haber cogido los objetos necesarios para las siguientes. 
El objetivo del juego es coger el SOL DORADO Y SALIR 
CON VIDA. ¡Suerte y astucia!, las vais a necesitar. 

WINTER EVENTS 

Ceremonia de inauguración: 

El día del comienzo de las pruebas ha llegado. Un atleta, an¬ 
torcha en mano, corre hacia el estadio y enciende la llama 
anunciando que la competición comienza. 

Pulsa “FIRE” en el joystick - Port 2 - para abandonar la ce¬ 
remonia, y el MENÚ principal se cargará automáticamente. 

MENU PRINCIPAL 

Número de jugadores: de 1 a 4. Se cambia el número pul¬ 
sando el botón de fuego. 

Competir en todas las pruebas: toma parte en las seis 
pruebas 

Competir en algunas pruebas: participa en las pruebas 
seleccionadas. 

* Practicar algunas pruebas: las pruebas individuales pue¬ 
den ser escogidas para practicar. 

Records mundiales: Se mostrarán los actuales records 
mundiales. Si tu record es mejor, puede ser cargado para 
el siguiente juego y se te mostrará durante el mismo. 

CARGAR/SALVAR RECORDS. 

Si mejoras el actual record, puedes salvarlo en un cassette 
aparte, para cargarlo cuando desees. 

Se te pedirá que inscribas tu nombre y tu país. 

Escoge este último moviendo el joystick a izquierda o dere¬ 
cha y usa el teclado para inscribir tu nombre “máximo, 10 
letras— pulsa RETURN. 

El himno será interpretado y, después, el siguiente jugador 
puede inscribirse. Si has escogido practicar o competir en 
algunas pruebas, un menú con todas las pruebas se te 
mostrará. Usa el joystick para escoger la prueba y presiona 
Fuego para seleccionar. Quita el menú escogiendo END y 
pulsa Fuego. 

PRACTICANDO PRUEBAS 

Cuando el número de intentos establecido es completado, 
aparece la palabra AGAIN en la pantalla. Mueve el joystick 
y piensa sí/no, pulsa el botón de Fuego y dale salida a la 
prueba. 

BIATHLON 

De lo que se trata en esta prueba es completar el curso en el 
menor tiempo posible y tener tantos éxitos como puedas en 
la línea de disparo. El recorrido completo tiene que realizar- 


se tres veces y se compone de varias partes. 

Control de joystick: Cuesta arriba y campo a través, mueve 
el joystick a izquierda y derecha alternativamente. Cuesta 
abajo, arriba y abajo. 

Ten cuidado que el joystick se mueva at ritmo de los basto¬ 
nes del ski, es muy importante para tener éxito. En la línea 
de disparo, carga el fusil en cada disparo y mueve el joystick 
arriba y abajo. Tienes 5 disparos para acertar 3 blancos y 
5 segundos de penalización por cada tiro fallado. 

SLALOM 

Dirige al esquiador pasando las banderas a izquierda y de¬ 
recha alternativamente, si falla el paso de más de tres ban¬ 
deras quedará descalificado. Tienes derecho a 2 carreras 
para mejorar el tiempo de competición. 

Control de joystick: 

Mueve el joystick a derecha o izquierda. 

Acelerar: pulsa el botón de Fuego. 

Desacelerar: pulsa botón de Fuego y tira del joystick hacia 
atrás. 

SALTO DE SKI 

Tienes que saltar tan lejos como sea posible y mantener un 
buen estilo en el aire. 

Pulsa el botón de Fuego para despegar al final de la carrera. 
Durante el vuelo, trata de seguir y copiar el estilo mostrado 
en el cuadro a la derecha. Puedes usar el joystick para co¬ 
rregir tu postura. 

Control de joystick: skies cruzados, joystick aóajo. 

Rodillas flexionadas, joystick arriba. 

Inclinación hacia adelante o hacia atrás, joystick a la iz¬ 
quierda o a la derecha. 

Si aterrizas correctamente, recibes puntos adicionales por 
tu estilo de vuelo y también por la distancia saltada. Se te 
permiten tres intentos. 

PATINAJE DE VELOCIDAD 

Tienes que patinar 300 metros tan rápido como sea posible. 
Dos personas pueden competir en esta prueba, para lo que 
hay que seleccionar dos joystick. 

Control de joystick: 

Patinador de arriba, joystick número 1. 

Patinador de abajo, joystick número 2. 

Se te permite un solo intento. 

BOBSLED (TRINEO) 

Tienes que recorrer todo el trayecto tan pronto como sea 
posible, sin volcar. 

Puedes dirigir tu trineo moviendo el joystick hacia la izquier¬ 
da o hacia la derecha. 

Mientras más tardes en controlar una curva, tu trineo tende¬ 
rá a ser lanzado fuera de ella. 


Puedes determinar su velocidad al comenzar empujando el 
joystick hacia atrás o hacia adelante mientras que el trineo 
se mantiene en línea recta o en curso. 

Tienes derecho a 3 intentos, puedes comenzar con un tri¬ 
neo moviendo el joystick hacia arriba. 

DESCENSO 

Tienes que llegar a la línea de meta tan pronto como sea po¬ 
sible. Las banderas te muestran ei camino que tienes que 
tomar. Golpear las banderas no está penalizado, aunque se 
pierde el tiempo. 

CONTROL DE JOYSTICK 

Para dirigir, mueve el joystick hacia la izquierda o hacia la 
derecha. 

Aceleración: pulsa e\ botón de Fuego. 

Desaceleración: pulsa el botón de Fuego y tira de la palanca 
hacia atrás. 

Para ponerse de pie: joystick abajo 
Para agacharse: joystick arriba. 

PARA CARGAR 

Rebobina la cinta. Teclea CLOAD y pulsa la tecla RETURN. 
Si tu aparato no tiene control remoto para detenerlo auto¬ 
máticamente, tendrás que poner atención del aviso para 
detenerlo. 

Para jugar cualquier prueba, tienes que cargar empezando 
por la ceremonia de inauguración primero y después usar el 
MENU y poner cualquier prueba. 

Esto es importante para saber la localización de cada prue¬ 
ba en la cinta. Para hacer esto, haz lo siguiente: 

Rebobina la cinta y pon el contador en cero cuando el pri¬ 
mer programa sea cargado y la cinta se detenga; si la quie¬ 
res detener, mira la lectura del contador. 

Escribe la lectura en el gráfico contra Beathlon. Escoge 
completando todas las pruebas. 

Ahora carga la primera prueba, Bethlon. 

Cuando haya sido cargada, mira la lectura del contador y re¬ 
gístralo contra salto de ski, pues es la siguiente prueba. 
Continúa registrando ia lectura del contador en las pruebas 
restantes y tendrás los números en donde cada prueba co¬ 
mienza y termina. 


PRUEBA Contandor 

Ceremonia de inauguración 

0 

Biathlon 


Patinaje de velocidad 

irs 
















Slalom 

lid 

Salto de Ski 


Bobsled 


Descenso 

260 


TURMOIL 

Misk ha sido capturado por unos magnates del petróleo ex¬ 
tranjeros, le han puesto a trabajar vigilado por un peligroso 
guardaespaldas. 

Debes ayudarle a escapar llenando de gasolina los coches 
y conduciendo. 

Llena los bidones y vierte la gasolina en el depósito del lado 
izquierdo de la pantalla. El bidón conserva algunas gotas,, 
puede utilizarlas en determinados momentos para fabricar 
un coche o como trampa para el guardaespaldas. 
Aparecerán herramientas que debes poner en la caja de 
herramientas del lado derecho. Para conseguir un bono no 
es tan fácil ya que las herramientas sucias ponen de mal hu¬ 
mor a los guardianes. 

Cuando hayas hechado algunas gotas en el depósito po¬ 
drás seguir hasta la siguiente pantalla, la gasolina seguirá 
en el bidón incluso si pierdes una vida. 

Para mover la cuerda sitúate en la esquina azul destelle- 
ante. 

CARGA 

LOAD “CAS:”, R, oprime RETURN 
Control; Joystiqk 
Pausa: H 
Comienzo: M 

SPY VS. SPY II: THE ISLAND CAPER 

Es la continuación de “Spy vs. Spy” de la revista de mayor 
venta “MAD”, de First Star. Este juego de estrategia de ac¬ 
ción presenta a ambos espías descendiendo en paracaídas 
en una isla tropical con un volcán en erupción en una carre¬ 
ra desesperada por encontrar las piezas enterradas de un 
proyectil. En este juego, los jugadores arman sus propias 
trampas en un intento por eliminar al otro espía en la bús¬ 
queda. 

Creados por Antonio Prohias, los agentes Black y White 
(Blanco y Negro) aparecieron por primera vez en la revista 
MAD (Marca Registrada; en 1960. Desde 1972, millones de 
personas han disfrutado de las extravagancias de estos 
agentes de lo absurdo, también en novelas de bolsillo. 
SIMULVISION (Marca Registrada) utiliza una representa¬ 
ción visual de pantalla fragmentada revolucionaria, que 
muestra las actividades de ambos jugadores de forma si¬ 
multánea. Aún cuando se juegue a solas contra el ordena- 








dor, ves lo que el otro avispado agente esta haciendo. 

SIMULPLAY (Marca Registrada) permite que ambos juga¬ 
dores jueguen..., ¡acertaste!: simultáneamente. Ya no tie¬ 
nes que esperar tu turno mientras recorres una serie de 
islas tropicales seleccionadles, pero situadas al azar. 

NOTA: Si no posees un JOYST1CK, mira más adelante “TE¬ 
CLAS y sus funciones”. 

OPCIONES DEL JUEGO 

Cuando “SPY vs SPYII”: (The Island Caper) se ha cargado 
en tu ordenador y los espías hayan aterrizado en la isla, se te 
presentará la pantalla de OPCIONES. 

Utilizando los mandos situados a la derecha de las dos pan¬ 
tallas centrales, podrás seleccionar y modificar las siguien¬ 
tes opciones: 

1. Número de jugadores 

2. Nivel de dificultad. 

3. “Cociente de inteligencia” del ordenador (modalidad de 
un solo jugador). 

4. Submarino de huida, revelado u oculto hasta el final. 

COMIENZO 

Con tu joystick o mediante las teclas apropiadas, mueve tu 
cursor, arriba o abajo, hasta cualquiera de las opciones. 
Desplazando tu joystick a la derecha o la izquierda, puedes 
seleccionar la modalidad de uno o dos jugadores, nivel de 
dificultad y el cociente de inteligencia del ordenador (sola¬ 
mente asequible en la modalidad de un solo jugador). Una 
vez hechas tus selecciones, la BARRA DE ESPACiiO o el bo¬ 
tón del joystick iniciará el juego. 

CONTROLES 

MOVIMIENTO: Imagina el paisaje o ¡as zonas de dentro de 
los monitores en una perspectiva tridimensional. Moviendo 
el joystick arriba (alejada de tí) o abajo (hacia tí), enviarás a 
tu jugador al fondo o a primer término del lugar en particular 
que estás viendo actualmente. Desplazando el joystick a la 
derecha o la izquierda, se enviará a! jugador al extremo de¬ 
recho o izquierdo del lugar a la vista, este lugar se correrá 
para mostrar la sección siguiente del paisaje. Asimismo, 
observa que a lo largo de “pared” posterior del lugar a la vis¬ 
ta puede haber aberturas o brechas en el gráfico de fondo 
que tu espía puede atravesar. Asimismo, a lo largo del bor¬ 
de del primer término, puedes ver brechas en el límite del 
fondo negro que el espía también puede atravesar. Piensa 
en estas brechas como pasos que te permitirán moverte al 
norte y a! sur de la isla, así como ir a derecha e izquierda te 
permitirá ir al este y al oeste. 

MANIPULACION DE OBJETOS: Primeramente, muévete 
dentro del radio de cualquier objeto o montículo de arena 




(presentado por tres pequeños triángulos blancos). Luego, 
pulsa el botón del joystick. Cualquier objeto hallado puede 
ser levantado. Los pequeños montículos de arena pueden 
revelar uno de los objetos ocultos que estás buscando. Si 
no tienes tanta suerte, se activará una TRAMPA que te hará 
trizas... 

TECLAS Y SUS FUNCIONES MSX 

Se necesita un joystick. Sin embargo, se utilizan algunas de 
las teclas como sigue: 

ESC Retorno a la pantalla de opciones. 

F5 PAUSE Para hacer una pausa en el juego. 

S Pulsa una vez para parar la música; otra 

vez para que suene. 

BARRA DE 
ESPACIO 

SPACE/BAR Pulsa para comenzar el juego. 

MANIPULADOR DE TRAMPAS 

El manipulador de trampas, (fruto de la tecnología actual de 
espionaje), te permite almacenar y utilizar varios objetos 
y herramientas necesarios para completar los objetivos de 
tu misión. 

INVENTARIO 

Un mirada a tu Manipulador de Trampas te informará sobre 
el estado de tu inventario. Un LED (diodo fotoemisor) en¬ 
cendido, próximo al botón indicador, significa que tienes en 
tu inventario por lo menos uno de esos objetos. Si encuen¬ 
tras un objeto en la isla que esté representado por un botón 
indicador, puedes cogerlo situándote sobre él y pulsando el 
botón del joystick una sola vez. Luego, volviendo a pulsar 
brevemente el botón del joystick, ese objeto será almace¬ 
nado en tu Manipulador de Trampas para uso futuro. 

PISTOLA 

Si encuentras la pistola, puedes disparar contra tu enemi¬ 
go, haciéndole perder cierta resistencia y, de momento, po¬ 
niéndolo fuera de control. Mientras estés en la misma pan¬ 
talla que él, apunta la pistola en la dirección de tu contrario y 
alinea a tu espía con él; luego, dispara. Esto se hace pulsan¬ 
do el botón del joystick hacia adelante. Algunas balas son de 
fogeo y la pistola no siempre está completamente cargada. 

ELEMENTOS DEL JUEGO 
RIESGOS NATURALES 

Volcán: El reloj digital colocado en el panel de mandos, a la 
derecha del Manipulador de Trampas, indica la cantidad de 
tiempo que queda antes de que el volcán entre en erupción. 
Si el volcán entra en erupción, ambos espías pierden la 
partida y la isla se cubrirá con lava. 


Arenas movedizas: Cuando explores la isla, verás man¬ 
chas oscuras de arena que es arena movediza. Si tu espía 
queda atrapado en las arenas movedizas, haz uso de las 
técnicas utilizadas por la mayoría de los supervivientes, que 
es mover tu joystick arriba y abajo o hacerla girar en un mo¬ 
vimiento circular rápido mientras tratas de desplazar a tu 
espía al borde de las arenas movedizas. El caer en ellas te 
costará una preciada cantidad de resistencia, mucho tiem¬ 
po en tratar de salir de allí y también hace que sientas como 
un “blanco muy fácil” si tu contrario está en las proximi¬ 
dades. 

Ahogamiento: La marea alta puede costar caro a espías im¬ 
prudentes que vagan fuera de los espolones de la isla. Los 
espías no son precisamente muy buenos nadadores. Tu 
permanencia en aguas profundas minará rápidamente tu 
resistencia. 

Ataque de los tiburones: Si no te ahogas mientras estás en 
el Océano, probablemente te coman los tiburones. Gene¬ 
ralmente, a los tiburones (nativos de estas aguas) les gusta 
tomar unos aperitivos antes de engullir su plato principal). 
Cuando los tiburones empiecen a mordisquear a tu espía, 
éste será brevemente arrastrado bajo el agua. Esto puede 
suceder dos o tres veces (también, es posible que veas una 
aleta). Si todavía te queda suficiente energía, se te sugiere 
que te muevas a gran velocidad hacia la costa más próxima; 
de io contrario, tu espía puede no regresar después de ser 
arrastrado por última vez. 

LUCHA CUERPO A CUERPO (Lucha a espada) 

La modalidad de lucha se produce solamente cuando se 
dan las dos situaciones siguientes: 

(1) Ambos espías entran en ¡a misma parte de la isla y ter¬ 
mina la SIMULVISION. El espía que ha penetrado en la zona 
común aparece en la misma pantalla que el espía que ya es¬ 
taba allí. 

(2) Ambos espías se encuentran dentro del radio de acción 
para la lucha cuerpo a cuerpo. Esta distancia es igual a dos 
veces el ancho de tu espía. Cuando estés dentro de este ra¬ 
dio si mantienes pulsado el botón de tu joystick, aparecerá 
una espada en la mano de tu espía. Sigue presionando el 
botón del joystick y mueve a tu espía, hará entonces moli¬ 
netes con la espada, pinchando a su contrario si es que éste 
se encuentra dentro de la distancia para ser alcanzado. 
Para atizar a tu contrario en la cabeza, el botón se mantiene 
pulsado mientras se mueve el joystick de “arriba” a “abajo” 
(oscilación de la espada hacia abajo). Para darle una esto¬ 
cada, desplaza el joytisck de izquierda a derecha (o de de¬ 
recha a izquierda, según la forma en que esté enfrentado el 
espía). Cuando el botón del joyctick se pulse por primera 
vez, el espía se enfrenta automáticamente con su oponen- 


te, sea cual sea la forma en que estabas mirando o despla¬ 
zándote. Para mover a tu espía durante la lucha, suelta el 
borón y mueve normalmente. Tocar al otro espía le debilita y 
son necesarios alrededor de 33 sólidos golpes, dados en 
rápida sucesión, para acabar con él si comenzaste la lucha 
con el cíen por ciento de tu resistencia. 

NOTA: Cuando estés dentro del radio de lucha de tu contra¬ 
rio, no podrás tener acceso a tu Manipulador de Trampas, ni 
armar ninguna trampa hasta que termina la modalidad de 
lucha. La modalidad de lucha concluye cuando se da uno de 
los siguientes hechos: 

1. Un espía queda temporalmente incapacitado por haber 
sido atrapado en una trampa. 

2. Un espía sale del radio de lucha (huye). 

3. Muere un espía (véase Muerte). 

TRAMPAS PREPARADAS POR EL HOMBRE 

(Véase el gráfico de trampas) 

A medida que te desplazas por laf s) isía(s), puedes selec¬ 
cionar cualquiera de las trampas. El arsenal de estas tram¬ 
pas contiene: coco-bombas, napalm, cepos de cuerda y 
una pala para cavar fosos “punji”. 

Los espías pueden llevar trampas colocadas donde deseen 
cuando estén preparados para ello. 

COLOCACION Y ARMADO DE TRAMPAS 

1. Pulsa el botón del joystick dos veces. Acabas de obtener 
acceso al Manipulador de Trampas. Observa las luces 
indicadoras situadas a la derecha de la imágenes. 

2. Usa el Manipulador de Trampas, utilizando los mandos 
del joystick (arriba o abajo). Escucha el timbre. 

3. Indica la trampa de tu elección; luego, pulsa el botón del 
joystick para seleccionarla. Ahora, tu espía tiene la tram¬ 
pa en sus manos. 

4. Coloca al espía en el lugar de ocultación que has selec¬ 
cionado. 

5. Primero, pulsa el botón del joystick. A continuación 
(manteniendo pulsado el botón), tira del joystick hacia 
adelante. La trampa desaparecerá y oirás un “hush” 
conforme se hunde en la arena. 

Una vez colocada la trampa, CUALQUIER espía puede dis¬ 
pararla. 

Para añadir insulto a los daños, cuando un jugador cae en 
una trampa, el otro espía se ríe histéricamente. 

LAZOS 

Coloca esta trampa seleccionando la cuerda de tu Manipu¬ 
lador de Trampas. Mientras está en las manos de tu espía, 
trepa a un árbol de primer plano. Trepa al árbol desplazan¬ 
do a tu espía contra un lado de un árbol del primer término y 




reteniéndolo allí momentáneamente. Estonces, tu espía 
atará automáticamente un extremo de la cuerda a la copa 
del árbol y tendiendo el otro extremo por el suelo. Entonces, 
puedes mover a tu espía dentro de un pequeño radio alre¬ 
dedor del árbol. Cuando llegues ai punto donde desees co¬ 
locar el lazo corredizo de la cuerda, manten pulsado el bo¬ 
tón de! joystick y echa el joystick hacia atrás. Cualquier ju¬ 
gador que pase sobre el lazo corredizo de la trampa queda¬ 
rá enganchado en él y será levantado árbol arriba, quedan¬ 
do momentáneamente incapacitado, perdiendo resistencia 
y dejando caer cualquier sección de proyectil que lleve. 

NOTA: el lazo es invisible una vez enterrado. Esta trampa no 
puede tenderse cuando ambos espías estén en la misma 
pantalla/sección de la isla. 

FOSOS ABIERTOS 

Tiende esta trampa, cogiendo la pala de dondequiera que 
puedas encontrarla, en tu Manipulador de Trampas o en el 
terreno. Dirígete a una zona tranquila donde desees cavar 
tu hoyo. Con la pala en manos de tu espía, manten presio¬ 
nado el botón del joystick y echa ésta hacia atrás. Tu espía 
cavará entonces un hoyo. Lo que queda finalmente es un 
gran agujero abierto. Aunque fácil de evitar, caer en este 
agujero le costará tiempo y resistencia. 

FOSOS “PUNJI” 

Colocando una estaca afilada en el fondo del hoyo, se ten¬ 
derá una trampa aún más mortal. Encuentra una estaca de 
madera y cógela. Con ellaen las manos, pasa sobre el hoyo; 
cuando comience a pasar, tu espía colocará automática¬ 
mente la estaca en el fondo del hoyo y luego lo cubrirá con 
fierra, ocultándolo completamente a la vista. Seguro que 
cualquier espía imprudente que pase por esta zona caerá 
dentro. 

NOTA: Ahora no se fabrican palas como antes. Cada una de 
estas palas solamente puede cavar ocho hoyos antes de 
romperse. 

NAPALM 

Esta es la trampa más mortal. Ve al lugar donde deseas co¬ 
locar la trampa. Selecciona la espita de tu Manipulador de 
Trampas. A continuación, pulsa el botón, manteniéndolo 
presionado, de joystick y échalo hacia atrás. Tu espía ente¬ 
rrará entonces un bote de napalm que activará cualquier 
espía imprudente que, casualmente, pase por encima de él 
o trata de cavar. El imprudente espía se verá reducido tem¬ 
poralmente a cenizas y dejará caer cualquier sección del 
proyectil que lleve. 


COCO-COMBATE DE GASOLINA 

Encontrarás abundancia de cocos en estas islas. Combína¬ 
los con gasolina y fabrica una bomba. Comienza cada nivel 
equipado con unos pocos cocos en tu Manipulador de 
Trampas, puedes conseguir más encontrándolos en la isla. 
Enterrando estos cocos en el suelo, se convertirán en una 
mina terrestre muy efectiva. El imprudente espía que pise 
una bomba hecha con cocos se verá temporalmente redu¬ 
cido a cenizas y dejará caer cualquier pieza del proyectil 
que lleve. Para colocar la trampa, elige un coco de tu Mani¬ 
pulador de Trampas. Manten pulsado el botón del joystick y 
échalo hacia atrás. Entonces, tu espía llenará automática¬ 
mente el coco con gasolina y enterrará la bomba en el suelo. 
Después de seleccionar una coco-bomba de tu Manipula¬ 
dor de trampas, puedes abortar su colocación como tram¬ 
pa. Situando el coco detrás de tu Manipulador de Trampas, 
puedes guardarlo para más tarde; hazlo pulsando una sola 
vez, brevemente, el botón el joystick (SIN echarlo hacia 
atrás). 

NOTA: Si se te ha acabado la gasolina, tu espía enterrará los 
cocos, pero serán de pega. Con toda seguridad, puedes 
desenterrar cocos vacíos y almacenarlos en tu Manipulador 
de Trampas. Vigila el indicador de gasolina situado en la es¬ 
quina inferior izquierda de tu Manipulador de Trampas. 
Cuando el indicador descienda, podrás rellenar tu Manipu¬ 
lador de Trampas con gasolina, encontrando los restos del 
avión en la isla. Lleva a tu espía hacia el avión durante unos 
pocos segundos y pulsa el botón del joystick: tu espía llena¬ 
rá entonces el indicador del Manipulador de Trampas con 
gasolina. 

SUGERENCIA 

Las bombas hechas con cocos, los lazos y el napalm pue¬ 
den colocarse en la parte superior de piezas del proyectil 
enterradas. 

LECTURA DEL MAPA 

Siempre que lo desees (excepto cuando ambos espías se 
encuentren en la misma pantalla), puedes leer tu mapa. Pa¬ 
ra leerlo, accede primero a tu Manipulador de Trampas, pul¬ 
sando dos veces rápidamente el botón de tu joystick; a con¬ 
tinuación, moviendo tu joystick hacia arriba y abajo, encien¬ 
de el LED (diodo fotoemisor) que está al lado del botón del 
mapa; luego, pulsa otra vezel botón del joystick. Tumapa se 
desdoblará dentro de tu monitor y verás lo siguiente: 

1. Un cuadrante destellante que indica dónde estás situa¬ 
do actualmente. 

2. Una línea de puntos que muestra los últimos cuadrantes 
por los que has pasado. 


3. Unos pocos cuadrantes que contienen cuadritos blan¬ 
cos que representan los emplazamientos de la seccio¬ 
nes del proyectil. 

ISLA (S) 

Según el nivel seleccionado, cambia el tamaño (cuantos 
sectores diferentes) y la disposición (objetos ha lados en a 
isla) de la isla. 

También en los niveles 5 y 6 hay dos islas. Puede ser nece¬ 
sario un viaje entre las dos islas para ganar el juego, pero 
ten cuidado: las aguas pueden estar llenas de tiburones 
(veáse, Ataque de los tiburones) y solamente hay unaforma 
de cruzarlas. 

CONSTRUCCION! DEL PROYECTIL (COHETE) 

Al ser tu misión escapar de la isla con el proyectil completa¬ 
mente montado en las manos, es importante recordar que 
todo lo demás no es sino una mera distracción. Antes de 
que acabe el tiempo, tienes que tratar de encontrar y mon¬ 
tar los componentes del proyectil por orden, localizar la úni¬ 
ca vía de salida y subir a borde del submarino. 

El proyectil está en tres piezas, pero solamente puedes 
transportar una sección del mismo cada vez, a menos que 
se hayan empalmado, por orden, dos o más secciones. Pa¬ 
ra montar dos secciones del proyectil juntas, haz lo siguien¬ 
te: encuentra cualquiera de las tres secciones del proyectil. 
Mientras transportas esta sección, encuentra la sección 
que debe montarse a continuación, Si, por ejemplo, has en¬ 
contrado primero la sección de cola, empálmala a la sec¬ 
ción central. Hazlo colocándote primeramente sobre la se¬ 
gunda sección (en tanto que no esté enterrada). A conti¬ 
nuación, manteniendo pulsado el botón de! joystick y 
echando éste hacia atrás, la sección que está en manos del 
espía caerá al suelo y automáticamente se empalmará con 
la segunda sección. Las dos secciones que ahora están 
unidas, pueden recogerse (como si fueran una sola sec¬ 
ción) y transportarse encima, para unirlas a la tercera sec¬ 
ción cuando se localice. 

Debajo del monitor de cada espía hay un diagrama del pro¬ 
yectil desmontado. Conforme cojas una sección o seccio¬ 
nes, se encenderá y apagará en el diagrama. 

JUEGO PERDIDO 
MUERTE Y RESISTENCIA: 

Cuando se ha indicado anteriormente, muchos actos pue¬ 
den menguar la resistencia de uno, como es tener que na¬ 
dar por el océano, entablar una lucha y ser cogido en una 
trampa. Cada espía comienza con cien unidades de resis¬ 
tencia como indica el “Contador de Resistencia”. Si pierdes 
todas las cien unidades de resistencia, morirás y el juego se 
habrá terminado para ti. Esto se representa por una lápida 


que aparecerá donde caíste muerto, o si ha sido en el mar, 
aparecerán burbujas de aire en la superficie de las aguas. 
Cuando tu resistencia se haga peligrosamente baja, pue¬ 
des recuperarla lentamente evitando luchas y trampas. Si 
un espía muere en el mar llevando una o más piezas del pro¬ 
yectil, estas piezas serán rechazadas a una de la playas. 

JUEGO GANADO 

SALIDA: Solamente hay una salida de la isla al submarino y 

NO puedes irte sin haber montado correctamente el pro¬ 
yectil. 

SUBIENDO A BORDO DEL SUBMARINO: 

Después de que hayas montado completamente el proyec¬ 
til, el paso siguiente es encontrar el submarino, situado 
frente a la costa de la isla principal. Tu submarino aparecerá 
en la superficie cuando te acerques con el proyectil. Busca 
tu submarino en la playas noroeste y nordeste y cuando lo 
veas, vete a él. Tu espía trepará entonces automáticamente 
a bordo y se hará a la mar al anochecer. 

TRAMPAS 

UTILIZACION 


En cualquier sitio 
excepto en el agua 


En cualquier sitio 
excepto en el agua. 


En cualquier sitio 
excepto en el agua. 

Primer término 
(anterior y medio), 
en árboles 
solamente. 


TRAMPA 

Fosos abiertos 
Fosos “punji” 

Pistola 

coco-bomba 

Lazo corredizo 
de cuerda 


SIMBOLOS 



Napalm 


Mapa 



En cualquier sitio 
excepto en el agua. 


En cualquier sitio 
excepto en el agua. 
















Time Out 


CARGA DEL PROGRAMA: 

— Spectrum 48: Haced LOAD 

— Spectrum 

128: Usad ia opción LOADER o CARG. CINTA en 

el +2 


- Spectrum +3: Usad la opción CARGADOR del menú inicial 

- Amstrad 464: Pulsad las teclas CTRL y el ENTER PEQUE¬ 

ÑO 


— Amstrad dis¬ 


co: Haced RUN “DISC 

- MSX 1 y 2 : Teclea LOAD “CAS:”, R 


Una vez cargado el juego oirás una musiquilia y verás en pantalla 
unas opciones: 


1 - TECLADO (Jugarás con las teclas que trae de origen el 

programa.) 

2 - KEMPSTON (En Spectrum podrás jugar con ese tipo de 

joystick, mientras que en Amstrad con cual¬ 
quiera.) 

3 - DEFINE (Te permite elegir las teclas a tu gusto.) 

0 - EMPEZAR (Te traslada al viejo Oeste.) 

E juego consiste en ir matando a los diversos enemigos que apare¬ 
cen en pantalla y esquivar las bombas que lanzan algunos desde 
ventanas y balcones. Para poder matarlos dispones de un arma, la 
cual, mientras más dispares, mejor responderá. 

Tendrás que aguantar lo que puedas hasta que el mensaje de “bue¬ 
na suerte” que aparece abajo, cambie por el de “rayo activado”. En 
ese momento tendrás que decidir si vas a la derecha o la izquierda. 
Si no eliges el camino correcto, al cabo de unas pantallas aparecerá 
"mal camino” y tendrás que volver sobre tus pasos en busca del ra¬ 
yo que te transportará a otro tiempo. 

Pepe ha inventado por fin la máquina del tiempo, está tan contento 
Que salta de alegría. Pero se da cuenta de que en la cabina hay un 
tornillo suelto. Abre la portezuela y empieza a arreglarlo . En ese 
-omento llega la mujer de la limpieza que, sin fijarse en Pepe, em- 
—.a con mala leche la puerta y Pepe queda encerrado dentro. La 
mujer sigue con su trabajo, pulsando sin querer un enorme boton 
rojo que hay en centro de la máquina. Pepe es lanzado sin control 
en el tiempo. 

Una vez en el Oeste y habiéndose dado cuenta de lo que le ha pasa¬ 
do. recuerda que la máquina cuando envía a alguien a través del 
tiempo, en un plazo de diez minutos emite un rayo de retorno al 
tiempo de envío en un radio de 25 Kms. Pero lo que Pepe no sabe es 
que la máquina no va bien a causa de aquel tornillo mal ajustado, y 
no te de vuelve a tu Era sin antes haber pasado por otras zonas en el 
tiempo. 

Cuando está dispuesto a ir en busca del rayo resulta que es descu¬ 
bierto por unos habitantes de esa época que, al ver su indumenta¬ 
ria, sin mediar palabra y sabiendo que en el Oeste se solía decir 
aquello de “dispara primero, pregunta después”, empiezan a dis¬ 
parar sin cesar para abatirle. Menos mal que Pepe es muy 
previsor y siempre lleva consigo una pistola por aquello de la seguri¬ 
dad ciudadana. Con eso consigue defenderse de sus agresores 
DATOS TECNICOS: 

El programa está realizado con un Spectrum + 3 sin más ayuda que 
el ensamblador “Genp3 V5,1” y sin usar ningún aparato mayor. 


Aprovecha las cualidades al máximo de los Spectrum 128 (recorde¬ 
mos que en 48 el programa es multiparte); la música mejor, carga 
todo de golpe, es más rápido. Este es el primer programa hecho en 
España que tenga estas cualidades y que no ha sido realizado en 
Inglaterra por alguna casa de más fama. 

Otro detalle: durante el juego suena en todo momento un tema mu¬ 
sical adecuado a cada tiempo y muy conocido por todos. Si esto 
agota mucho siempre podemos quitarlo apretando la pausa y luego 
la tecla “S”. 

STARQUAKE GALAXY A-Z 
BLOB 
WALKING 
FLYING 
DROPPING 
PAUSE KEY 
ANTI-GRAY-LIFTS 
STARS 

WEAPON ZAPPING 
PLANETS CORE 
ELECTRONS 
ZAP RAYS 
ENERGY PACKS 
ABORT OPTION 
FLEXIBLE THINGYDOO 
CHEOPS PYRAMIDS 
OLLY 

SPACE HOPPER 
BRINDGING PLATFORM 
WEPON PACKS 
BONUS LIVES 
RE-EQUIP PACKS 
SECRET PASSAGES 
FLOWERS 
SIGNPOST 
Space - Fuego. 

Pausa eljuego con la tecla “stop”. Cualquier otro movimientos 
reinicia el juego. 

Cancelar presionando CONTROL y F3 simultáneamente. 

STARQUAKE 

INSTRUCCIONES DE CARGA 


TELEPORTS 

PLANTS 

SPIKES 

LUNAR UNDERGROWTH 
PLATFORM PACKS 
KEY CODE CARDS 
PIECES OF CORE 
HIGH DENSITY CLODUD 
ROCKYLUNARSCAPE 
MOLECULAR 
STRUCTURES 
IMPALERS 

SPACE HOPPER PADS 
ANTIMATTER OBJECTS 
SPACE LOCKS 
JOPYSTICK OPTIONS 
SUPERBSOUND 
KEY 

GAME TUNES 
SPACESHIP 
SKELETONMAUTS 
SMASH TRAPS 
MUSHROOMS 


Spectrum 

Commodore 


Amstrad 


LOAD” ”ENTER 


Presiona “SHIFT” y 
RUN/STOP 


Presiona H para pantalla de 
puntuación máxima o cualquier otra 
tecla o tire en el joystick para 
comenzar el juego. 

: Presiona CTRL y tecla pequeña de 
ENTER (Para CPC 664 y CPC 6128, 
teclea TAPE - SHIFT) 




CONTROLES DE TECLADO 


Spectrum: 


0 

Izquierda 

p 

Derecha 

A 

Abajo 

Q 

Arriba 

M 

Fuego 

Commodore: 

Z 

Izquierda 

X 

Derecha 

F7 

Abajo 

F5 

Arriba 

SHIFT 

Fuego 

Amstrad: 

0 . 

Izquierda 

P 

Derecha 

A 

Abajo 

Q 

Arriba 

SPACE 

Fuego 


JOYSTICK 

Spectrum 

Commodore 

Amstrad 

Spectrum 


Sinclair ZX2Kempston 
Joystick en Port 2 
Joystick o Joystick 
1 o cursor. 


Cualquier tecla 

0 Fire” ; Restablecer eljueqo 

A-S-D-F-G. 

simultáneamente: Abortar el juego. 
Commodore 

F3 Pausa 

Cualquier tecla 

s r 'e : Restablecer el juego 

: Abortar el juego 

Amstrad 


Cualquier tecla 
de movimiento 
o ación de 

Joystick : Restablecer el juego 

“SHIFT” & 

ESC’ simultáneamente 
Abortar el juego 


o cursor 





V -» 



if 



































